





や配当時間においてはそれぞれ学校により条件が異なった。ICT教育推進校では １ 人 １ 台
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いには答えていない。菊池ら（2013）は ６ 単位時間（ １単位時間は45分）でロボットプログ
ラミングを実施した。評価はプログラム自体とプログラミングへの興味関心である。山本
ら（2014）はScratchとレゴ社のロボット学習教材「WeDo」を用いて 2 クラス45名の児童










ている小学校では １ 人 １ 台のタブレットPCがあり，生徒は使用方法に関する十分な教育



























・実施時期：2019年 ９ 月～ 10月の ５回
・対象人数：16名（18名うち 2名はデータ欠損）
Ｂ小学校
・条　　件： 2人から 3人で １台のPCとロボット教材（スタディーノ）
・実施時期：2019年10月～ 11月の ５回
・対象人数：35名（37名うち 2名はデータ欠損）
　授業時間は １ 日 2 コマ（ １ コマは45分）で ５ 日間，計10コマを実施した。学習計画を表
2に示す。




































































































































































































































り授業の効果を測ることができる。しかし，意欲維持群内には授業前後の両方で「 １  と
てもそう思う」を選んだ児童が少なからずおり，この中には授業前よりも意欲が上がった




群，意欲下降群に分類した結果についてＡ小学校を表 ４ - １ ，Ｂ小学校を表 ４ - 2 に示す。
なお，表中の「上限」については授業前後の両方で「 １  とてもそう思う」を選んだ児童
数である。
表 ４ - １ 　Ａ小学校の意識の変化（ｎ＝16）
① ② ③ ④ ⑤
上昇↑  2 13%  5 31%  3 19%  2 13% 3 19%
維持→ 13 81% 10 63% 12 75% 10 63% 9 56%
下降↓  1  6%  1  6%  1  6%  4 25% 4 25%
上限　 11 69%  5 31% 11 69%  4 25% 3 19%
表 ４ - ２ 　Ｂ小学校の意識の変化（ｎ＝35）
① ② ③ ④ ⑤
上昇↑ 10 29% 13 37% 10 29% 14 40%  9 26%
維持→ 22 63% 17 49% 20 57% 13 37% 18 51%
下降↓  3  9%  5 14%  5 14%  8 23%  8 23%








及ぼす影響を明らかにするため， １ 人の学習者につきPCが １ 台の環境で学習した場合と，
2 人から 3 人のグループで １ 台のPCを使用する環境で学習した場合の，コンピュータ活
用に関する意欲の差を比較した。
　結果から， １ 人 １ 台のPCを使用する学習環境と， 2，3 人で １ 台のPCを使用する学習
環境における有意な差はみられなかった。このことから，コンピュータ活用に関する意欲
を高めるという目的においては，必ずしも １ 人 １ 台のPCが必要ではないということであ
る。
　今回，筆者自身が実際に実験授業を担当するにあたり， １ 人 １ 台のPCでの学習環境よ
りも 2 人 １ 台のPCでの学習環境の方が，授業がスムーズに進行できると感じた。その理
由は １ 人 １ 台のPCを与えると， １ 人の学習者が躓くとそこに教員が手を取られることに







した。内容は「 3．PC １ 台当たりの学習者人数の違いによる効果の差」と同様であるが，
時間数については，Ｂ小学校が10コマ（ １コマは45分）にたいしてＣ小学校が 3コマである。
Ｂ小学校





・実施時期：2020年 2 月の １回
・対象人数：44名
　Ｃ小学校の授業時間は １ 日 3 コマ（ １ コマは45分）で １ 日間のみ実施した。学習計画を
表 ５ に示す。また授業前後の比較は「 3．PC １ 台当たりの学習者人数の違いによる効果

















































































































に分類した結果についてＣ小学校の結果を表 ５ - １ に示す。また，授業前後の両方で「 １  
とてもそう思う」を選んだ児童数は表の下部に「上限」として記した。比較しやすいよう
に表 ４ - 2 も再掲する。
表 ４ - ２ 　Ｂ小学校の意識の変化（ｎ＝35）
① ② ③ ④ ⑤
上昇↑ 10 29% 13 37% 10 29% 14 40%  9 26%
維持→ 22 63% 17 49% 20 57% 13 37% 18 51%
下降↓  3  9%  5 14%  5 14%  8 23%  8 23%
上限　 18 51% 11 31% 16 46%  4 11%  3  9%
表 ５ - １ 　Ｃ小学校の意識の変化（ｎ＝44）
① ② ③ ④ ⑤
上昇↑ 22 50% 17 39% 13 30% 18 41% 21 48%
維持→ 17 39% 21 48% 22 50% 14 32% 11 25%
下降↓  5 11%  6 14%  9 20% 12 27% 12 27%
























は １ 人 １ 台のPCと 2，3 人で １ 台のPCとではコンピュータの活用意欲に与える影響は同
じであるため，必ずしも学習者の人数分PCが必要でなくてもよいということが分かった。
























注 １） 『安心と成長の未来を拓く総合経済対策』（令和元年12月 ５ 日閣議決定）において，「学
校における高速大容量のネットワーク環境（校内LAN）の整備を推進するとともに，
特に，義務教育段階において，令和 ５ 年度までに，全学年の児童生徒一人ひとりが
それぞれ端末を持ち，十分に活用できる環境の実現を目指すこととし，事業を実施
する地方公共団体に対し，国として継続的に財源を確保し，必要な支援を講ずるこ
ととする。あわせて，教育人材や教育内容といったソフト面でも対応を行う。」と
された。
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